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1 Einführung 
1.1 Prosoziales Verhalten in MMORPGs 
Der Spieler in einer nicht-linearen in Echtzeit vermittelten Spielwelt, die im Rahmen 
eines Massive Multiplayer Online Roleplaying Games, ein lokal entgrenztes 
Spielerlebnis mit realen menschlichen Mitspielern in virtuellen Welten erlaubt, wird 
neben durch Komponenten des Regelspiels ausgelöstem Verhalten auch mit 
Verhaltensweisen konfrontiert, die auf sozialer Interaktion basieren. Diese 
Verhaltensweisen, in denen Kommunikation nicht ausschließlich Instrument der 
Spielzielverfolgung ist, sind Teil des Spielerlebnisses und werden durch die 
Produzenten der Spiele explizit gefördert. Dementsprechend lassen sich auch in 
MMORPGs verschiedene Komponenten sozialer Interaktion finden, unter anderem 
Ausprägungen von prosozialem Verhalten. Dies äußert sich beispielsweise in 
Hilfestellungen in Kämpfen von Spielern mit einer Vielzahl von Erfahrungspunkten für 
Anfänger, die aus Versehen zu starke Gegner angezogen haben, oder dem 
spontanen Verteilen von Heilungszaubern in den gerade geschilderten Situationen. 
Das Verhalten der helfenden Spieler ist dabei durch persönliches Engagement und 
Uneigennützigkeit gekennzeichnet. 
 
1.2 Prosoziales Verhalten als Teil von Social Presence 
Das Konzept der Social Presence zielt primär auf die Erfassung eines menschlichen 
Individuums in einer Kommunikationssituation, ohne dass dabei zwingend 
physikalische Kopräsenz vorliegen muss. Die Interaktanden nutzen dazu 
Hinweisreize, die das Verhalten des Gegenüber offenbart, um die betreffende Person 
einzuschätzen. Gleichzeitig versuchen sie ihr Verhalten so zu gestalten, dass eine 
bestimmte Wahrnehmung ihrer eigenen Persönlichkeit begünstigt wird. Als Medium 
zwischen realer und virtueller Welt kommt in diesem Zusammenhang ein Avatar zum 
Einsatz, der mehr als eine bloße Spielfigur ist. Denn neben äußerlichen 
Individualisierungsmöglichkeiten durch Gestaltung der visuellen Erscheinung des 
Avatars, prägen Spielverhalten und emotionale Ausdrucksmittel wie Emotes das 
soziale Selbst der Vertretung des Spielers in der Spielwelt. Ähnlich der 
Persönlichkeitsausprägung im realen Leben, kann ein Individuum verschiedene 
bewusste und unbewusste Verhaltensweisen nutzen, um von seiner Umwelt 
entsprechend geltender Normen klassifiziert zu werden. Eine wichtige Komponente 
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stellt dabei das prosoziale Verhalten dar, dass durch uneigennützige Hilfe anderen 
gegenüber1 gekennzeichnet ist. Prosoziales Verhalten begünstigt das Leben in 
Gemeinschaften, da es quasi eine vertrauensbildende Maßnahme darstellt. 
Vertrauen wiederum ist in vielen Fällen die Grundlage für weiterführende erfolgreiche 
soziale Interaktion. Dieser utilaristischen Sichtweise entsprechend nimmt prosoziales 
Verhalten eine zentrale Rolle in der Bewertung sozialer Dimensionen von Verhalten 
ein. Dies gilt im Besonderen Maße für Formen sozialer Interaktion ohne 
physikalische Kopräsenz, da Verhalten hier ausschließlich über die konstruierte 
soziale Präsenz2 erschlossen werden kann3.  
 
1.3 Theoretische Grundlagen für die Untersuchung 
Grundlegend für die vorliegende Untersuchung ist die Operationalisierung von 
prosozialem Verhalten als Teilkomponente sozialer Präsenz im Kontext von 
MMORPGs. Zentral ist dabei die Frage, inwiefern Häufigkeit und Intensität 
prosozialen Verhaltens sich signifikant von Ausprägungen entsprechender 
Verhaltensweisen in der Wirklichkeit unterscheiden4. Dabei ist es notwendig, die 
Ausprägungen prosozialen Verhaltens in virtuellen Welten an Parametern der realen 
Welt zu eichen, um eine Vergleichbarkeit der Werte zwischen den Bezugssystemen 
zu ermöglichen. Prosoziale Handlungen in MMORPGs werden prosozialen 
Handlungen im realen Leben gegenübergestellt, um ihre Wertigkeit für die 
Spielgemeinschaft zu erschließen. Erst durch diesen Schritt wird es möglich werden, 
die Bedeutung prosozialen Verhaltens im Rahmen der Social Presence zu klären. 
Die Notwendigkeit dieser Vorgehensweise kann durch ein einfaches Beispiel 
illustriert werden: Eine extreme Form einer prosozialen Handlung im realen Leben 
stellt der Einsatz des eigenen Lebens für die Rettung eines anderen Individuums dar. 
In einem MMORPG ist die gleiche Handlung jedoch offensichtlich nicht annähernd so 
extrem einzuordnen. Dies liegt im geringeren Einsatz des Helfenden, der nicht das 
eigene sondern das Leben seines Avatars riskiert, und der besseren Abwägbarkeit 
                                                 
1 Mit dieser Darstellung des ‚anderen’ ist auch ein synonymer Terminus prosozialen Verhaltens  
  verbunden, der so genannte Altruismus. 
2 Die Begriffe „soziale Präsenz“ und „Social Presence“ werden in der vorliegenden Arbeit synonym     
  verwendet 
3 Merkmalsdimensionen wie Mimik, Gestik oder körperliche Erscheinung des Spielers sind schließlich  
  nicht direkt zu erschließen. 
4 Dadurch kann, unter Umständen, das Konzept der Social Presence zukünftig klarer als bisher  
  herausgearbeitet werden. 
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der potenziell gefährlichen Situation begründet5. Ein Leben zu retten ist in der 
Spielwelt eines MMORPGs wesentlich einfacher als im realen Leben6. Unklar bleibt 
vorerst jedoch, wie die Handlung genau zu bewerten ist. 
 
 
2 Konzeption der Befragung 
2.1 Zielsetzung 
Die vorliegende Untersuchung versucht zu klären, wie sich prosoziales Verhalten in 
MMORPGs äußert, welche Subklassifizierungen sich vollziehen lassen und welche 
Bedeutung prosoziales Verhalten innerhalb sozialer Interaktion und der damit 
verbundenen Konstruktion von Social Presence aufweist. 
 
2.2 Itemkonstruktion 
Um dem explorativen Charakter der Untersuchung Rechnung zu tragen, wurde eine 
Vielzahl möglicher Forschungsziele integriert. Diese Vorgehensweise wurde durch 
die bisher fehlende Forschung auf diesem Gebiet und der damit fehlenden 
Systematik impliziert. Dennoch wurde bereits beim Erstellen der Items darauf 
geachtet, thematischer Beliebigkeit keinen Vorschub zu leisten. So wurde 
beispielsweise im Zuge der Variablen-Skalierung eine Operationalisierung der Daten 
forciert, die eine statistische Auswertung begünstigt. Darüber hinaus wurden 
selbstverständlich Angaben wie Alter, Geschlecht oder Spielerlevel erhoben, die eine 
sinnvolle Auswertung der Items ermöglichen. 
 
2.3 Auswahl der Stichprobe 
Als Probanden wurden im Zuge dieser explorativen Studie speziell Spieler 
angesprochen, die über eine gewisse Affinität zu MMORPGs und im Besonderen für 
den Titel „World of Warcraft“ (im Folgenden abgekürzt WoW) verfügen. Dies wurde 
durch eine Ausschreibung der Onlinebefragung in Clanforen7 sichergestellt und sollte 
                                                 
5 So stellen beispielsweise numerische Indexe zur Kampfkraft der Gegner eine relativ präzise  
  Vorhersagegrundlage für den Ausgang einer unterstützenden prosozialen Intervention dar. 
6 Ein weiterer Faktor in dieser Betrachtung stellt die potenzielle Häufigkeit entsprechender Ereignisse  
  dar. Während lebensbedrohliche Situationen im realen Leben in westlichen Gesellschaften eher  
  selten auftreten, sind diese in der Spielwelt an der Tagesordnung. 
7 Clans sind Zusammenschlüsse einzelner Spieler, die selbstorganisiert verschiedene Ziele innerhalb  
  des Spiels verfolgen. 
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primär eine durch thematisches Interesse herbeigeführte hohe Rücklaufquote sowie 
ehrliche Beantwortung sicherstellen8. An der Untersuchung haben insgesamt 42 
Probanden teilgenommen. Nach Abschluss der Erhebung hat sich diese 
Vorgehensweise als tendenziell positiv herausgestellt. Insbesondere die 
Bildungsstruktur der Stichprobe war relativ gut ausbalanciert. Nichtsdestotrotz 
müssen weiterführende Untersuchungen selbstverständlich auf eine breitere Basis 
bezüglich der Stichprobe gestellt werden. Dies gilt sowohl unter qualitativen als auch 
quantitativen Aspekten. Dabei wäre primär eine weitere Ausdifferenzierung der 
Stichprobe nach Alter, Geschlecht, Level9 und präferiertem Servertyp10 anzustreben. 
 
 
3 Durchführung und Ergebnisse 
3.1 Durchführung 
Die Untersuchung wurde in Form einer Onlinebefragung durchgeführt. Neben 
Aspekten der Wirtschaftlichkeit spielten bei dieser methodischen Entscheidung vor 
allem pragmatische Vorzüge eine Rolle bei der Entscheidungsfindung. So stand der 
erhobene Datensatz unmittelbar zur elektronischen Datenweiterverarbeitung zur 
Verfügung und musste nicht erst per Hand in eine Datenbank integriert werden. 
Darüber hinaus wurde durch dieses Erhebungsinstrument auch die Akzeptanz 
seitens der Befragungsteilnehmer erhöht, da sie in einem interaktiven Formular 
unmittelbar an der Untersuchung teilnehmen konnten, sodass bezüglich des 
Beantwortungsaufwandes eine relativ genaue Abschätzbarkeit bestand. Die 
Datenerhebung wurde von in einem Zeitraum von zwei Monaten vollzogen. 
 
3.2 Ergebnisse 
Aufgrund unserer Stichprobenzusammensetzung finden sich in dieser Auswertung 
vorrangig deskriptive Daten und inferenzstatistische Tendenzen als ein erster Schritt 
                                                 
 
9 Das so genannte „Level“ gibt den Grad der Spielerfahrung innerhalb eines MMORPGs an. 
10 Die Spieler sollten in unserem Fragebogen angeben auf welchem Servertyp (Player vs. Player,  
   Player vs. Environment oder Roleplaying) sie bevorzugt spielen. Die verschiedenen Typen   
   unterscheiden sich nach Rahmenbedingungen für das Spiel und wären dementsprechend für eine  
   Differenzierung der Spieler von Bedeutung. Unglücklicherweise hat bei der Befragung der Großteil  
   der Probanden die Option „Player vs. Player“ gewählt, sodass kein sinnvoller Vergleich zu den  
   Anhängern der anderen Serverarten möglich war. 
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zur Entwicklung eines validen Messinstrumentes zur Erfassung prosozialen 
Verhaltens in MMORPGs. 
 
3.2.1 Deskriptive Daten 
Zu Beginn muss für den Abschnitt der deskriptiven Statistik ausdrücklich darauf 
hingewiesen werden, dass aus den folgenden Grafiken und Ergebnissen lediglich 
Tendenzen abgelesen werden können. Die Stichprobengröße von 42 Personen ist zu 
gering und nicht nur aus diesem Grund eingeschränkt repräsentativ. Jedoch 
ermöglicht diese eher explorative Studie eine Präzisierung der Fragestellung sowie 
eine Eingrenzung der möglichen Einflussgrößen. 
 
Das erste Diagramm (Abb. 1a) bildet die Verteilung des Alters der Spieler ab. Auf 
Grund der geringen Probandenzahl wurden die Daten fünf Altersgruppen 
zugeordnet. Ersichtlich wird, dass die spielerstärkste Gruppe jene der Zwanzig- bis 
Fünfundzwanzigjährigen ist. Danach nimmt die Spielbeteiligung rapide ab, wogegen 
die Gruppe der Vierzehn- bis Neunzehnjährigen ebenfalls gut vertreten ist. Das 
mittlere Alter liegt bei knapp 22 Jahren. 
Alter in Gruppen
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  N Minimum Maximum Mittelwert 
Standardabw
eichung 
alter_jahren 39 14 34 21,90 4,382 
Gültige Werte 
(Listenweise) 39      
 
Abb. 1b Alter deskriptiv 
 
 
Die Geschlechterverteilung der Studie (Abb. 2) entspricht, nach eigenen Spiel-
Erfahrungen der Versuchsleiter, die selbstverständlich rein subjektiv sind, in etwa der 
tatsächlichen Verteilung in WoW. Es gibt nur wenige Frauen, die an diesem Spiel 
teilnehmen. Der Eindruck, dass viele Frauen in World of Warcraft vertreten sind, ist 
häufig dadurch verzerrt, dass ein großer Teil der weiblichen Charaktere tatsächlich 
von Männern gespielt wird. Mit den gewonnenen Daten sind daher leider auch keine 
weiterführenden Untersuchungen hinsichtlich geschlechtsspezifischer Unterschiede 
möglich, da die weiblichen Spieler in der Stichprobe zu gering vertreten sind und 
















Der Schwerpunkt bei der Verteilung der Charakterlevel (Abb. 3), die für eine bessere 
Überschaubarkeit ebenfalls in Gruppen eingeordnet wurden, liegt auf der Levelstufe 
sechzig bis siebzig. Dies entspricht nicht der generellen Verteilung in WoW, sondern 
ist darauf zurückzuführen, dass der Fragebogen in einem Forum veröffentlicht wurde, 
in welchem eher die erfahrenen Spieler aktiv und motiviert sind, an Befragungen 
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teilzunehmen. Auch diese Auswahl erscheint demnach nicht repräsentativ für die 
Gesamtheit aller WoW-Spieler. 
 
Charakterlevel in Gruppen













Entsprechend der Levelverteilung zeigt sich auch bei der Erfahrung mit MMOGs 
(Massively Multiplayer Online Games) (Abb. 4), dass es nur wenige Spieler gibt, die 
das Spiel noch nicht so gut kennen. Es sind vorwiegend routinierte Spieler. Dies 
spiegelt zwar auch hier nicht die Spiel-Wirklichkeit in ihrer Gesamtheit wider, 
dennoch könnte sich dieser Faktor auf das Antwortverhalten positiv auswirken. 
Spieler mit einem großen allgemeinen Erfahrungsschatz können auch das prosoziale 
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MMOG Erfahrung in Monaten
















Das Item Spielzeit wurde zum Zweck einer sinnvollen Betrachtung in drei Kern-
gruppen untergliedert (Abb. 5b). Dabei zeigt sich, dass der Anteil derjenigen Spieler, 
die mehr als 40 Stunden pro Woche spielen, recht gering ist. Die durchschnittliche 
Spieldauer liegt bei knapp 30 Stunden (Abb. 5a) und stellt so auch die stärkste 
Gruppe. Der Großteil der befragten Spieler verbringt zwischen 21 und 40 Stunden in 
der virtuellen Welt. Hier muss allerdings darauf verwiesen werden, dass es sich bei 
den Teilnehmern der Studie vorrangig um erfahrene Spieler handelt, die schon sehr 
viel Zeit in das Spiel investiert haben und häufig mehr Zeit im Spiel verbringen als 
User mit geringerem Level, d.h. geringerer Erfahrung. 
 
 
 N Minimum Maximum Mittelwert 
Standardabw
eichung 
stunden_pro_woche 40 -1 70 30,13 18,752 
Gültige Werte 
(Listenweise) 40       
 
Abb.5a Spielzeit deskriptiv 
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Auffälligkeiten zwischen den Spielern mit unterschiedlichen Bildungsabschlüssen gibt 
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allgemein Serverart













Die bevorzugte Serverart der Befragten ist PvP (Player versus Player), d.h. ein 
Spielmodus in dem es möglich ist, menschliche Spieler der gegnerischen Rasse 
anzugreifen. Ob diese Verteilung jedoch die Gesamtheit der WoW-Spieler abbildet, 
ist fraglich, da der Fragebogen in ein Forum eingestellt wurde, welches vorwiegend 
PvP-Spieler nutzen. 
 
Eine weitere Fragestellung sollte helfen, das prosoziale Verhalten der Befragten 
besser beurteilen zu können: der Ruf (Abb. 8). Unsere These hinter diesem Item war, 
dass ein Spieler, der auf seinen Ruf achtet, auch mehr Hilfeverhalten zeigt, als ein 
Spieler, der darauf geringen bis gar keinen Wert legt. Auf Basis der eigenen Spiel-
Erfahrungen mit WoW muss der Nutzwert dieser Frage jedoch angezweifelt werden, 
da es innerhalb des Spiels ein internes Ruf-System gibt, d.h. der Spieler erhält 
Punkte bei verschiedenen Aktionen, die ihm gegenüber einer bestimmten Fraktion 
(z.B. einer der Hauptstädte des Spiels) zunehmend einen positiven Ruf verschaffen. 
Dies war jedoch nicht Gegenstand der Frage. Wir müssen dennoch davon ausgehen, 
dass die Befragten das Item so interpretiert haben, sodass es durch diese 
Verzerrung nur eingeschränkt zur Erklärung prosozialen Verhaltens herangezogen 
werden kann. 

















Auf die Fragen, ob den Spieler schon einmal geholfen wurde (Abb. 9), 
beziehungsweise ob sie selbst schon einmal geholfen haben (Abb. 10), antworteten 
fast alle Teilnehmer mit einem ja. Einige sehen das Helfen sogar als Bestandteil des 
Spiels an, was durch entsprechende Anmerkungen zum Ausdruck gebracht wurde. 
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Ein Aspekt, der gerade im Rahmen der Diskussion um die Auswirkungen von Gewalt 
in Computerspielen interessant scheint, ist der Gefühlszustand der Spieler vor einer 
Spielsession (Abb. 11). In diesem Zusammenhang spielt auch die Theorie des Mood 
Management eine Rolle. Jedoch lässt sich, auch auf Grund der bereits erwähnten 
suboptimalen Stichprobe, keine Tendenz in dieser Richtung erkennen. Der 
überwiegende Anteil der Antworten zu dem entsprechenden Item entfiel auf den 
Zustand „entspannt“. Es muss allerdings dabei beachtet werden, dass bezogen auf 
diese Fragestellung die soziale Erwünschtheit des Antwortverhaltens durchaus eine 
Verfälschung bewirken kann. 
 
Dass es deutliche Unterschiede zum Hilfeverhalten im realen Leben gibt, zeigt das 
Diagramm zur Relevanz der persönlichen Bekanntheit für das Hilfeverhalten (Abb. 
12). Daraus wird deutlich, dass es der Mehrheit der Spieler nicht wichtig ist, wem sie 
im Spiel helfen und ob sie diesen Spieler und seinen Avatar kennen. 
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Eine Konkretisierung der Fragestellung nach der Bedeutung von Hilfeverhalten in 
MMOGs erfolgte dadurch, dass die Befragten angeben sollten, wie sie das 
Unterlassen von Hilfe in einer konkret beschriebenen Situation bewerten (Abb.13). 
Hier ist deutlich erkennbar, dass die Verweigerung prosozialen Verhaltens 
überwiegend auf Ablehnung stößt. 
Bewertung des Nicht-Helfens















Um differenziert erkennen zu können, warum Spieler kein prosoziales Verhalten 
zeigen, scheint es auch relevant zu sein, das Konkurrenzdenken innerhalb der 
Spielerschaft zu hinterfragen (Abb. 14). An dieser Stelle muss jedoch erneut darauf 
hingewiesen werden, dass die Operationalisierung diesbezüglich weniger gut 
gelungen ist, da keine Differenzierung zwischen den rivalisierenden Spielrassen 
„Horde“ und „Allianz“ vorgenommen worden ist. Daher ist es im Nachhinein nicht 
möglich, die Ergebnisse angemessen zu interpretieren. Unser zentrales Anliegen war 
es, zu erkennen, ob ein Konkurrenzdenken innerhalb einer Rasse besteht. Da dies 
jedoch nicht ausformuliert wurde, können sich die Antworten der Spieler der 
Kategorie ’ja = ich sehe Mitspieler als Konkurrenten’ auch auf die gegnerische Rasse 
beziehen, was im Sinne des Spiels eine durchaus legitime Denkweise darstellt. Denn 
obgleich es sich dabei ebenso um „Mitspieler“ handelt, vertreten diese eine andere 
Rasse und können angegriffen werden, was dem Spieler sogar Erfahrungspunkte 
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einbringt. Die Daten lassen dennoch den Schluss zu, dass zumindest innerhalb einer 


















Neben den primären Spielzielen in WoW, d.h. Leveln bzw. Erfahrungspunkte und 
Geld sammeln, gibt es zahlreiche weitere Möglichkeiten, seine Zeit in der virtuellen 
Welt zu verbringen. Die vorrangige Aktivität ist dabei nach Auswertung unserer 
Daten das Chatten. Die starke Ausprägung des Wertes „Sonstiges“ lässt sich 
dadurch erklären, dass einige Spieler mit der von uns vorgenommenen Unterteilung 
der Aktivitäten nach Spielzielen und Nicht-Spielzielen nicht einverstanden waren und 
sich sogar dafür aussprachen, dass es sich bei allen Aktivitäten in WoW um 
Spielziele handelt. Dementsprechend wären soziale Handlungen in MMORPGs kein 
Nebenprodukt des Spiels, sondern sein eigentlicher Sinn. Verfolgt man diesen 
Gedanken konsequent weiter, wäre WoW kein reines Regelspiel, sondern ein 
Kommunikationsspiel. Die Gemeinschaft kommt nicht nur zusammen um zu spielen, 
sie spielt auch um zusammenzukommen. 
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Um die Problematik des sozial erwünschten Antwortverhaltens verringern zu können, 
haben wir eine der Fragen zum Hilfeverhalten allgemein unpersönlich als Schätzung 
formuliert (Abb. 16a). Zu unserer Überraschung sind hierbei alle vier von uns 
gebildeten Prozentkategorien nahezu gleich stark vertreten, was den Schluss 
zulässt, dass die Spieler bezüglich der individuellen Erfahrung prosozialen 
Verhaltens in WoW sehr unterschiedliche Erfahrungen gemacht haben und dass 
uneigennützige Hilfe nicht als selbstverständlich angesehen wird. Der Mittelwert 
(Abb. 16b) der Schätzungen liegt bei rund 41,5%. Der Median liegt bei 40,00%, was 
aussagt, dass mindestens die Hälfte der Befragten davon ausgeht, dass maximal 
vierzig Prozent der Spieler prosoziales Verhalten zeigen. Ob diese Schätzungen auf 








Untergrenze 33,66  95% Konfidenzintervall 
des Mittelwerts Obergrenze 
49,32  
5% getrimmtes Mittel 41,56  
Median 40,00  
Varianz 567,385  
Standardabweichung 23,820  
Minimum 1  
Maximum 80  
Prozentschätzung Helfen 
Spannweite 79  
 
Abb. 16b Prozentschätzung helfen deskriptiv 
 
Den Abschluss der deskriptiven Datenauswertung bilden die beiden 
„Eisbrecherfragen“ der Studie, die wir zum Zweck des Vergleichs zwischen virtueller 
und realer Welt gestellt haben. Aufgabe der Teilnehmer war es dabei, den Aufwand 
zweier konkret beschriebener Hilfesituationen mit einer prosozialen Hilfeleistung aus 
dem täglichen Leben ’gleich zu setzen’. Die folgenden beiden Diagramme illustrieren 
die Ergebnisse der Fragestellungen. 
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Vergleich Hilfeleistung Monsterpull
wie Bettler 1 EUR 
geben
wie Telefon leihenwie Weg 
beschreiben















Im ersten Fall schwanken die Befragten zwischen „Feuer geben“ und „Weg 
beschreiben“ als vergleichbare reale Leistung, wobei letztere Antwortmöglichkeit 
noch mehr Stimmen verzeichnen kann 
 
Bei der zweiten Frage, die ähnlich gelagert war, sich jedoch die erläuterte 
Hilfesituation von der ersten unterschied, ist die Verteilung weiter gefächert, was 
sicher auch daraus resultiert, dass die Befragten unter Umständen ihre vormals 
gewählte Möglichkeit als für die zweite Frage bereits ’vergeben’ betrachteten. Die 
Mehrheit der Antworten entfällt auf die Variante sechs: „Bettler 1 Euro geben“. 
 
Beide Fragen dienten dazu, eine Vergleichsdimension zwischen Realität und 
Virtualität zu schaffen, die es ermöglicht, den Aufwand prosozialen Verhaltens im 
Spiel greifbar zu machen. 
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3.2.2 Inferenzstatistische Tendenzen 
Die Datenauswertung hat auch nach eingehender Prüfung aller Fälle leider keine 
signifikanten Zusammenhänge ergeben, so dass an dieser Stelle nur Auffälligkeiten 
und Tendenzen erläutert werden können. 
 
Die Betrachtung von Altersstufe und Konkurrenzdenken (Abb. 17) zeigt eine leichte 
Tendenz dahingehend, dass die Vierzehn- bis Neunzehnjährigen andere Spieler 
eher als Konkurrenz sehen im Vergleich zur Altersstufe der Zwanzig- bis Fünfund-




 keine Angabe ja nein Gesamt 
0 0 0 1 1 
14-19 Jahre 0 7 4 11 
20-25 Jahre 1 8 11 20 
26-31 Jahre 0 0 5 5 
altersstufe 
32-37 Jahre 0 0 1 1 
Gesamt 1 15 22 38 
 
Abb. 19 Kreuztabelle: Altersstufe – Mitspieler als Konkurrenz 
 
 
Es lässt sich eine weitere Tendenz für das Item Konkurrenzdenken finden, allerdings 
dieses Mal mit Augenmerk darauf, wie die Befragten das Hilfeverhalten in WoW 
einschätzen. Dabei ergab sich eine geringe Auffälligkeit hinsichtlich des 
Zusammenhangs beider Variablen (Abb. 18). Während diejenigen Spieler, die 
andere User als Konkurrenz sehen, auch von einem geringeren Niveau prosozialen 
Verhaltens ausgehen, steigen die Prozent-schätzungen bei den Befragten, die 




 0-20 21-40 41-60 61-80 Gesamt 
ja 5 4 4 3 16 Mitspieler_k
onkurrenz 
nein 4 6 5 8 23 
Gesamt 9 10 9 11 39 
 
Abb. 20 Kreuztabelle: Mitspieler als Konkurrenz – Schätzung wie viele Spieler helfen 
(Kategorien)  
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Auch im dritten betrachteten Fall (Abb. 19) spielt das Konkurrenzdenken eine Rolle. 
Befragte, die angaben, ihre Mitspieler als Konkurrenz zu sehen, zeigen weniger 
kommunikatives Verhalten (Chatten), als Spieler, bei denen das Konkurrenzdenken 
nicht ausgeprägt ist. Die scheint ein logischer Schluss zu sein und bestätigt zudem 





  ja nein Gesamt 
Chatten 6 13 19 
Spielwelt erkunden 0 1 1 
Freizeitaktivitäten im Spiel 2 3 5 
anderen Spielern helfen 3 3 6 
Aktivität_ausserhalb_Spi
elziele 
sonstiges 5 3 8 
Gesamt 16 23 39 
 




Zur Thematik des sozialen und kommunikativen Verhaltens in WoW gibt auch die 
folgende Kreuztabelle weitere Informationen. Diejenigen Spieler, für die die 
Bekanntheit andere Charaktere relevant ist, um Hilfe zu zeigen, chatten auch weitaus 
weniger, d.h. dass kommunikative Verhalten unterscheidet sich von denjenigen 
Spielern, die anderen Usern auch dann helfen, wenn sie den Spieler bzw. dessen 
Avatar nicht kennen. Zudem zeigen erstgenannte Befragte generell weniger 
Aktivitäten neben den primären Spielzielen. 
 
Spielt_Rolle__ob_Charakter_bekannt 
 Ja Nein 3 Gesamt 
Chatten 3 16 0 19
Spielwelt erkunden 0 2 0 2
Freizeitaktivitäten im Spiel 1 4 0 5
anderen Spielern helfen 1 5 0 6
Aktivität_ausserhalb_ 
Spielziele 
sonstiges 0 7 1 8
Gesamt 5 34 1 40
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3.3 Problemstellungen und zukünftige Herausforderungen für weiterführende  
      Untersuchungen 
Wie bereits angedeutet hat die nach Alter, Geschlecht, Grad der Spielerfahrung und 
bevorzugtem Servertyp unzureichend ausdifferenzierte Stichprobe einen Großteil 
möglicher Untersuchungsgegenstände a priori für diese Stufe des 
Forschungsprozesses unmöglich gemacht. Die drei Variablen konnten nicht als 
unabhängige Variablen für Korrelationsuntersuchungen genutzt werden. Darüber 
hinaus war auch die Gesamtzahl der Probanden lediglich für eine explorative 
Pilotstudie ausreichend. Zukünftige Untersuchungen müssen daher eine höhere Zahl 
von Teilnehmern aufweisen und nach Alter, Geschlecht, Level und Servertyp in ihrer 
Stichprobe wesentlich stärker binnendifferenziert werden. Des Weiteren sollte im 
Verlauf des nachfolgenden Forschungsprozesses eine fortschreitende 
Kategorisierung und Systematik des prosozialen Verhaltens in MMORPGs betrieben 
werden. Unter Umständen kann es dabei auch nötig sein, bestimmte Teilbereiche 
konzeptionell neu zu erarbeiten und entsprechende Thesen und Items zu entwickeln.  
 
4 Fazit 
Obwohl sich aus medienpsychologischer Sicht auch nach der vorliegenden 
Untersuchung bisher nur eine eingeschränkte Perspektive zur Bewertung von 
prosozialen Verhaltensweisen in MMORPGs ergibt, zeigen die ersten Ergebnisse, 
dass die Problematik eine nicht zu unterschätzende Relevanz in der Erklärung 
sozialer Präsenz in virtuellen Welten hat. Prosoziales Verhalten tritt in allen 
MMORPGs auf und ist wahrscheinlich ein konstituierender Faktor sozialer Präsenz. 
Diese wiederum scheint das Spielerlebnis von WoW und ähnlichen Spielen 
entscheidend zu prägen und erklärt unter Umständen ihren Reiz für die Spieler. 
Daher müssen weitere Anstrengungen unternommen werden, den scheinbaren 
Widerspruch zwischen prosozialem Verhalten in MMORPGs und deren 
Regelspielcharakter aufzulösen und das Phänomen Altruismus in virtuellen Welten 
stärker zu operationalisieren. In diesem Kontext ist anzunehmen, dass Erfolg im 
Spiel nicht nur durch das Erreichen von expliziten Spielzielen, sondern auch in Form 
eines verdeckten Prestiges als sozialer Status manifestiert wird. Beide 
Bewertungskategorien des Erfolges stehen dabei in Interdependenz. Wie in der 
wirklichen Gesellschaft, kann ich Hilfe in schwierigen Situationen nur erwarten, wenn 
ich selbst bereit bin zu helfen. 
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5 Anhang 
Übersicht der Items 
 
Fragebogen zur Erfassung prosozialen Verhaltens in MMORPGs 
 
1. Stellen Sie sich folgende Situation vor: Ein Anfänger hat im Spiel aus Versehen ein 
Monster angegriffen, gegen das er keine Chance hätte. Doch ein erfahrener Spieler kommt 
vorbei und erledigt das Monster für den Anfänger, der damit gerettet ist. Mit welcher 
Hilfeleistung gegenüber einem Fremden im wirklichen Leben kann man den Aufwand des 
helfenden Spielers am ehesten vergleichen? 
Kleingeld wechseln  2 ( 4% ) 
einer Person Feuer geben  15 ( 32% ) 
Wegbeschreibung geben  20 ( 43% ) 
Telefonat am Handy machen lassen  2 ( 4% ) 
Bettler 1 EUR geben  6 ( 13% ) 
NA  2 ( 4% ) 
 
 
2. Stellen Sie sich nun folgende Situation vor: Ein Spieler, der einen Zauberer spielt, verteilt 
kostenlos und ungefragt an vorbeikommende Mitspieler Heilungszauber. Mit welcher 
Hilfeleistung gegenüber einem Fremden im wirklichen Leben kann man den Aufwand des 
helfenden Spielers am ehesten vergleichen? 
Kleingeld wechseln  3 ( 6% ) 
einer Person Feuer geben  8 ( 17% ) 
Wegbeschreibung geben  6 ( 13% ) 
Stift zum Schreiben verleihen  9 ( 19% ) 
Telefonat am Handy machen lassen  4 ( 9% ) 
Bettler 1 EUR geben  15 ( 32% ) 
NA  2 ( 4% ) 
 
 
3. Haben Sie selbst schon einmal freiwillig und ohne Aufforderung einem Mitspieler 
geholfen (kein Gildenmitglied o. Ä.)? 
Ja  44 ( 94% ) 
Nein  1 ( 2% ) 
NA  2 ( 4% ) 
 
 
4. Ist Ihnen schon einmal von einem Mitspieler freiwillig (kein Gildenmitglied o. Ä.) und 
ohne Aufforderung geholfen worden? 
Ja  44 ( 94% ) 
Nein  1 ( 2% ) 
NA  2 ( 4% ) 
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5. Stellen Sie sich folgende Situation vor: Im Spiel hat schon wieder ein Anfänger einen viel 
zu starken Gegner angezogen. Ein weit überlegener Mitspieler kommt vorbei, hilft jedoch 
dem Bedrohten nicht. Wie beurteilen Sie dieses Verhalten? 
Finde ich gut, jeder muss sich Erfolg 
selbst erarbeiten  6 ( 13% ) 
Finde ich schlecht, Hilfe ist Teil des 
Spiels  24 ( 51% ) 
Ist mir egal, der Spieler hatte sicher 
Gründe  13 ( 28% ) 
Sonstiges:   2 ( 4% ) 
NA  2 ( 4% ) 
 
 
6. Achten Sie auf den Ruf Ihres Charakters innerhalb des Spiels?
Ja  40 ( 85% ) 
Nein  3 ( 6% ) 
NA  4 ( 9% ) 
 
 





















(nur eine Auswahl) 
 
 
8. Betrachten Sie Ihre Mitspieler als Konkurrenten?
Ja  17 ( 36% ) 
Nein  26 ( 55% ) 
NA  4 ( 9% ) 
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9. Wie viel Ihrer Zeit im Spiel (in Prozent) verbringen Sie damit ausschließlich Spielziele zu 





















(nur eine Auswahl) 
 
 
10. Was machen Sie in der restlichen Zeit vorrangig?
Chatten  22 ( 47% ) 
Spielwelt erkunden  3 ( 6% ) 
Freizeitaktivitäten im Spiel (z. B. 
Angeln)  5 ( 11% ) 
Anderen Spielern helfen  6 ( 13% ) 
Sonstiges  8 ( 17% ) 







11. Spielt es für Sie im Spiel eine Rolle, ob Sie den Charakter kennen, dem Sie uneigennützig 
helfen? 
Ja  7 ( 15% ) 
Nein  37 ( 79% ) 
Helfe grundsätzlich nicht  1 ( 2% ) 
NA  2 ( 4% ) 
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(nur eine Auswahl) 
 
 
13. Welches Spiel haben Sie zu diesem Zeitpunkt gespielt?
World of Warcraft  38 ( 81% ) 
Sonstiges:   6 ( 13% ) 
NA  3 ( 6% ) 
 
 
14. Wie haben Sie sich dabei vor dem Spielen gefühlt?
euphorisch  1 ( 2% ) 
fröhlich  9 ( 19% ) 
entspannt  23 ( 49% ) 
gelangweilt  7 ( 15% ) 
gestresst  2 ( 4% ) 
niedergeschlagen  2 ( 4% ) 
traurig  1 ( 2% ) 
NA  2 ( 4% ) 
 
 
15. Wurde Ihnen während des Spielens an diesem Tag von einem Mitspieler uneigennützig 
geholfen? 
Ja  25 ( 53% ) 
Nein  20 ( 43% ) 
NA  2 ( 4% ) 
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16. Haben Sie einem anderen Mitspieler uneigennützig geholfen?
Ja  28 ( 60% ) 
Nein  17 ( 36% ) 
NA  2 ( 4% ) 
 
 










paladin , zwerg lvl 42
(nur eine Auswahl) 
 
 
18. Auf welcher Server-Art haben Sie gespielt?
Rollenspiel (RP)  4 ( 9% ) 
Player vs. Environment (PvE)  10 ( 21% ) 
Player vs. Player (PvP)  30 ( 64% ) 
Weiß nicht  1 ( 2% ) 
NA  2 ( 4% ) 
 
 
19. Auf welcher Server-Art spielen Sie generell bevorzugt?
Rollenspiel (RP)  5 ( 11% ) 
Player vs. Environment (PvE)  5 ( 11% ) 
Player vs. Player (PvP)  31 ( 66% ) 
Keine Vorliebe  2 ( 4% ) 
Weiß nicht  1 ( 2% ) 
NA  3 ( 6% ) 
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(nur eine Auswahl) 
 
 
21. Sind Sie männlich oder weiblich?
männlich  41 ( 87% ) 
weiblich  6 ( 13% ) 
 
 













2 jahre (wow) 
 
1 Jahr und 3 Monate 
 
1 




(nur eine Auswahl) 
 
 
23. Welche Online-Spiele (allgemein) haben Sie schon gespielt?
Counterstrike  27 ( 57% ) 
Unreal Tournament  22 ( 47% ) 
Doom  7 ( 15% ) 
Ultima Online  1 ( 2% ) 
Dark Age of Camelot  1 ( 2% ) 
Everquest  1 ( 2% ) 
World of Warcraft  37 ( 79% ) 
Lineage  1 ( 2% ) 
Sonstige:   21 ( 45% ) 
NA  1 ( 2% ) 
 
 





















(nur eine Auswahl) 
 
 
25. Was ist ihr höchster Bildungsabschluss?
Realschulabschluss  11 ( 23% ) 
Abitur  12 ( 26% ) 
Abgeschlossene Lehrausbildung  7 ( 15% ) 
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Hochschulstudium  6 ( 13% ) 
Sonstiges:  10 ( 21% ) 
NA  1 ( 2% ) 
 
 
26. Wie sind Sie beruflich tätig?  
Schüler  10 ( 21% ) 
Student  12 ( 26% ) 
angestellt  18 ( 38% ) 
verbeamtet  1 ( 2% ) 
selbstständig  4 ( 9% ) 
erwerbslos  1 ( 2% ) 
NA  1 ( 2% ) 
 
 
